
粉丝文化驱动下中国游戏产业出海策略探析
———以《原神》为例
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　 　 【摘　 　 要】作为中国游戏“走出去”的排头兵,在海外市场取得空前成功的《原神》已形成了一道独特的

媒介景观,直到今日仍然可以不断制造话题、生成热度。 这一方面得益于海外粉丝群体的大力支持,另一方面

也离不开米哈游官方的海外布局策略及其主导的系列活动。 《原神》在官方和粉丝的携手共创下得以延续生

机,成为近年来最具价值的产业样本,为中国游戏产业乃至文化产业出海提供了借鉴思路和参照路径。
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播;侯凯,福建师范大学传播学院副教授、硕士生导师,研究方向为中国电影史、影迷文化等。
　 　 【原文出处】《北京文化创意》,2022. 6. 83 ~ 89
　 　 【基金项目】2020 年度国家社科基金艺术学青年项目“中国影迷文化:产生、建构与演变” (批准号:
20CC167)的阶段性成果。

　 　 主持人语:经过近半个世纪的发展,游戏文化已

开始具备全球性的主流文化价值。 在经历了主机游

戏、电脑端游戏时代之后,当前作为移动互联网时代

新兴媒介的内容产品,移动端游戏在全球文化价值

链上正发挥着举足轻重的作用,具有无法估量的高

维文化势能。 如何使游戏与中华优秀传统文化为代

表的主流文化深度有机融合,最大化其潜在的文化

势能,使其在中国文化“走出去”,增强中华文明传播

力影响力的过程中发挥更大作用,则是一个值得严

肃讨论和认真探究的关键问题。 随着中国游戏产业

的持续“走出去”,我们也能够更为清晰、直观地体会

到,这并不是一个线性的、均质的、匀加速的过程,不

同国家和地区的不同国情使其有着不同的频率、节

奏。 显然,只有真切触及所在国家和地区信息基础

设施的实际建设和开发状况,相关网民的年龄、收

入、受教育程度和社会地位等因素,以及在上述基础

上所形成的媒介文化经验,才能真正讲好中国故事。

《原神》是国产游戏厂商米哈游推出的一款大型

角色扮演游戏,自 2020 年上线以来广受国内外玩家

的喜爱和欢迎,直至今日,热度长久不衰。 根据

Sensor Tower 相关数据显示,《原神》是 2022 年第一

季度全球收入最高的游戏,平均每六个月的营收就

达到 10 亿美元。 而参考苹果移动端的营收数据,

《原神》外服收入占比高达 70% 。①此外在推特公布

的 2022 年上半年游戏话题榜 TOP10 中,《原神》更是

位列榜单第一。 这些数据足以表明《原神》在海外强

大的影响力和号召力。 《原神》部分角色 PV(宣传影

像)在 Youtube 上的播放量一度超越被誉为“中华文

化宣传大使”的李子柒,已然成为我国对外传播中最

为成功的文化产品之一。 当下,部分学者关注到了

《原神》海外“出圈”背后的中华文化属性,但鲜有产

业层面的探讨。 本文即从《原神》在海外传播中的粉

丝文化现象与互动模式入手,尝试破解其在一众游

戏中脱颖而出的出海密码,以飨同道。

一、借船出海:新社交语境下的游戏设计思路

随着城市化进程的加速与疫情影响下经济的下

行,“空巢青年”在世界范围内成为越发普遍的现象。

所谓“空巢青年”,是指那些在大城市打拼的青年群
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体,他们独自一人居住生活,人际关系网络的拓展可

能需要从零开始。②《“空巢青年”心态特点与生存发

展状况调查报告》显示,“空巢青年”的社会关系比

其他群体更为疏远,59. 7% 的“空巢青年”在城市生

活中缺少亲密朋友。③ 《原神》准确抓住了当今青年

受众倾向利用网络媒介排遣孤独的消费习惯,在既

往同类型游戏中汲取优点、扩大优势,对传统开放世

界冒险游戏制式进行革新,并从日本二次元文化中

汲取灵感,打造出符合“空巢青年”社交需求的游戏

产品,在国内游戏市场取得空前成功的同时实现了

借船出海,俘获大批海外粉丝。

(一)体验为桨:对传统游戏制式的扬弃与发展

开放世界冒险游戏并非《原神》首创,《荒野大

镖客》《艾尔登法环》《上古卷轴》等都是此类题材的

优秀游戏作品。 在《原神》诞生之初,因其与《塞尔达

传说:荒野之息》具有较为类似的玩法和设定,被诸

多网友视为抄袭,在网上引起了不小的争议。 但随

着时间的推移和《原神》版本的更新迭代,此种论调

渐渐消失。 这离不开《原神》更为创新的娱乐体验和

商业模式:它既保留了既往开放世界冒险游戏的制

作理念(例如宏大的世界观与探索主题),又结合日

式“氪金”抽卡手游的商业模式,并扬弃了网游常见

的社交属性,使得《原神》更加符合当今互联网受众

的新型社交需求。 一方面,开放世界的设定使其拥

有众多风格各异的区域和不同文化背景的角色,任

何国家或地区的人们在娱乐的过程中都能体验到一

些熟悉或新奇的设计元素与文化符号。 《原神》在

2020 年 9 月 28 日开启全球同步公测,正处在全球新

冠肺炎疫情蔓延之时,不少人因此居家,而一款优秀

的开放世界冒险游戏无疑满足了疫情之下人们的出

游欲望。 与其他常常需要游戏主机才能游玩的同类

型游戏不同,《原神》可以在 PC 电脑和移动端跨平

台互通,甚至推出了云游戏版本,让低配置设备也可

以进入到神奇的虚拟世界,并依旧保持着同类游戏

中较高的制作水准和影像水平。 与此同时,美国和

日本等国家因其游戏主机行业起步较早、占有量高,

因此《原神》主动适配了部分主机平台,迎合了海外

游戏玩家的娱乐消费习惯。 免费游玩的游戏设定更

是大大降低了游戏的准入门槛,为《原神》在国内外

的“出圈”奠定了物质基础。 另一方面,“去社交化”

颠覆了网络游戏的制作逻辑,使之更像是一款单机

游戏,恰恰符合当下青年群体对新型社会交往的期

待。 青年群体在网络空间中极为重视社交边界感,

十分看重在自身交往活动中的独立性,他们基于社

交媒体进行社会交往时,倾向于建立弱联系,有意避

免形成强联系,例如一些青年在使用抖音时会主动

选择削弱与现实生活中熟人的关联。④ 《原神》主打

“PVE” ( Player Versus Environment) 的游戏对战模

式,即玩家可以带领自己的队伍挑战各种 NPC 怪物

与“BOSS”,而非与其他玩家对战。 这与《王者荣耀》

《PUBG》等强竞技性游戏有着根本不同,玩家在《原
神》中常常不会感到强烈的挫败感,更不会直接性地

接触“队友”或“对手”,既可以成为疯狂“刷副本”的

“肝帝”,也可以选择欣赏游戏角色和风景,将其视作

“养老”游戏。 与此同时,《原神》允许其他玩家进入

彼此的世界,共同探索和闯关。 “可攻可守”的交往

设定,将选择权交给了用户,让“旅行者”们在游戏中

孤单但并不孤独,极大满足了青年群体的新型社交

需求。 《原神》通过对传统游戏制式的扬弃与发展,
以用户为先,打造出全新的交互逻辑和社交体验,使

其获得了出海的“船桨”,为《原神》海外传播提供着

最为核心的动力来源。
(二)角色为舵:二次元人物的准社会关系构建

美国心理学家霍顿和沃尔发现受众对其了解喜

爱的媒介人物产生了情感依赖,形成了类似现实中

朋友或恋人之间的社会关系,而这种关系是单向地

建立在想象基础上的社会关系,故称之为准社会关

系。⑤无论是影视还是游戏作品,一个鲜活立体的人

物形象总能引起人们的共情和共鸣,让观众抑或玩

家产生情感认同与自我投射。 《原神》中的角色设计

因有效为游戏粉丝提供了情绪价值,甚至出现了部

分游戏角色的“单推人”。 这些狂热的粉丝为游戏角

色创作了大量的二创作品,在网络上传播甚广,不少

国内作品被粉丝群体上传至海外媒体平台,得到了

国外粉丝的疯狂赞赏。 而在海外,最具代表性的例

子莫过于 2022 年国外知名论坛 Reddit 上掀起的一
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场“像素大战”:用户们可以在一张硕大的地图上随

意放置像素块,并通过像素的积聚构成某一特定主

题的涂鸦和绘画,但这些像素画随时有可能被其他

社区用户改写和重绘。 《原神》作为 2021 年 Reddit

浏览量最大的游戏社区,⑥粉丝们自然不遑多让,刻

晴、神里绫华、重云、魈等一系列原神人物在这些“单

推人”社区的支持下保留到了最后一刻,足以看出海

外粉丝对于游戏角色的喜爱。 《原神》角色与粉丝群

体之间之所以能够形成以情感需求与满足为核心的

准社会关系,是因为制作方对游戏角色的巧妙设计,

体现在两个方面:其一,《原神》的角色与画风都汲取

了不少日本二次元动漫的特点。 由于日本动漫对于

二次元人物形象长久以来的“精耕细作”,“御姐”

“萝莉”“正太”等人物形象更容易得到玩家审美心

理上的接受,而不同民族服饰、元素的加成则使《原

神》中的人物不单单是简单的日式二次元形象,而更

具有各个国家、民族的地缘文化特色;另一方面,二

次元人物作为玩家进入二次元世界的伙伴,自身往

往带有对“真善美”的向往和追求,此种人文关怀能

够给予玩家强烈的游戏驱动力。 与《塞尔达传说:荒

野之息》中孑然一身、独自探索世界的主人公林克不

同,在《原神》中玩家不仅可以率领着一支四人小队

共同探险,还有“看板娘”派蒙的全程陪伴。 而在人

物关系的设计上,《原神》中的部分角色虽然在背景

设定上具有悲剧性,但其总能在故事情节发展进程

中寻回勇气与决心,与旅行者并肩作战。 温暖而充

满人情味的剧情设计让无数青年在虚拟世界中求得

安慰和治愈,这也使得不少玩家抽卡获得游戏角色

的行为,更多基于对角色的喜爱和认同,而非其他因

素。 《原神》中的人物也因此更像是一种 NFT 数字藏

品,玩家们希望借其收获一种准社会交往的情感共

鸣,而非一味地看重角色数值与作战功能。 此特点在

海外具有更加鲜明的体现:一些冷门角色并非游戏中

的主流队伍配置,甚至官方也较少提及,但其仍然拥

有大批粉丝,甚至自发性地聚集,组成网络社区,分享

其使用角色的乐趣。 《原神》的角色设计灵感汲取于

日本二次元,但能够形成自身的文化特色与趣味,成

了《原神》出海历程中引导方向的舵手,与海外粉丝群

体成功构建起准社会关系,使其角色深入人心。
二、造船入海:多元文化观念的有机融合与巧妙

输出

如若说《原神》凭借开放世界的游戏玩法、二次

元的角色设计实现了借船出海,显然无法完整解释

其在海外为何拥有如此巨大的感召力与吸金能力。

学者曾培伦、邓又溪认为,我国游戏出海具有“产品

出海”和“文化出海”的二元维度,产品维度是游戏商

业运营的核心,文化维度则是搭载在产品维度上的

文化符号。 而中国游戏出海常常因为二者未能实现

统一而导致“文化折扣”现象的发生。⑦ 《原神》之所

以能够在国外广受好评、深得人心,所依靠的不仅仅

是游戏设计与运营层面的创新,更是得益于承载于

其上的多元文化观念。 在国产游戏“走出去”的过程

中,文化输出往往走向了两个极端:一面是在文化层

面绝口不提或仅作为符号加以利用,不敢越雷池半

步;另一面是在文本中疯狂拼贴杂糅中华文化相关

的故事和形象,致使国外玩家理解困难,难以上手。
《原神》的故事发生在架空世界“提瓦特”,并在其中

设置了七个主要国家,这些国家分别指涉现实世界

中某一国家或地区的地缘文化特色与风土人情。 这

样的设计一方面让架空的创作避免了历史虚无主

义,使得游戏文本免于成为空洞的躯壳;另一方面也

没有陷入文化中心主义的旋涡,而是表达了一种共

同体意识下“美美与共”的美学观念,蕴含着伟大的

中国古典哲学思想。 《原神》的文化输出尝试最终成

功被国外游戏玩家理解、接受与追捧,从多个维度实

现了文化“出海”与“入海”。

首先,《原神》在“文化出海”方面的独创性体现

在对各国地缘文化的融入。 如前所述,《原神》的提

瓦特大陆具有不同的地理风貌与风土人情,其中的

“璃月”取自古代中国、“至冬”来自俄罗斯、“稻妻”

取自江户时代的日本,而“蒙德”则参照了中世纪西

欧的文化范式。 在 3. 0 版本上线的须弥国融合了中

东、南亚多国的文化特色,让不少其他文化圈的玩家

感受到了中东独特的人文自然之美。 有伊朗用户在

国外平台对《原神》表示了感谢,称《原神》既让大家

看到了伊朗的文化与节日,也让中东在游戏世界中
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以全新的面貌出现在大众视野中,令人动容。 《原
神》的粉丝社群参照《红楼梦》的“红学”制造出“原

学”这样一门“学科”,将那些考据《原神》中的历史

与现实文化依据的“学者”戏称为“原学家”,而一些

国内玩家难以注意到的文化现象却因不同的文化语

境引起了国外“原学家”的关注和讨论。 例如万叶和

绫华在游戏队伍界面显示全名而非像其他角色一样

省略姓氏,有国外网友考据了人物背景故事与日本文

化间的关系,得出两位角色因为取材于古代日本武士

与宗族势力,因此必须称呼全名的结论。 《原神》将不

同地域的地缘文化特色带到每个玩家面前,但并不刻

意解释或强行说明,而是在文本之中植入了大量的细

节和内涵,吸引“原学家”们探求事实真相。

其次,作为“细节控”的《原神》体现出对各国优

秀文艺作品的尊重和借鉴。 例如有国外“原学家”发
现了《原神》中的艺术史彩蛋:在望舒客栈旁有一个

叫卡斯帕的旅行者,站在山头远眺远处烟雾缭绕的

“庆云顶”,而此情此景正与现实世界艺术家卡斯帕

的作品《云端的旅行者》形成互文。 《原神》中的成

就系统命名也源自诸多文艺作品与网络热梗,例如

“略大于突如其来的爱情”取自 1991 年日本电视剧

《东京爱情故事》 的主题曲,“My Precious” 则来自

《指环王》系列电影中咕噜的台词,这些彩蛋极大丰

富了《原神》的文本内涵,让各国玩家在游玩过程中

总会有切身的体会和感动。

最后,《原神》多管齐下实现了对中华文化的巧妙

输出。 在游戏内,取材于古代中国的璃月在景观设计

上汲取了张家界、桂林等地的景色,而璃月上空萦绕

的雾气更是将中国古典水墨绘画的留白技法在三维

虚拟世界中活灵活现地展示出来,让国外玩家惊叹于

中国之美;在宣传中,对《原神》游戏角色设定坚持用

中文名而非英文名,不少海外玩家印象深刻,甚至在

玩家群体中掀起一股学中文拼音的热潮。 用中文唱

京歌的“云堇”上线后,CGTN(中国国际电视台)两年

前发布的京剧视频同样成为外国玩家自发学习的素

材。⑧《原神》还专门为海外玩家制作了“文化栏目”

《璃月食集》,提瓦特大厨复刻出一道道璃月特色美

食,让海外玩家充分感受“舌尖上的中国”,从而引起

粉丝群体对游戏之外文化内容与内涵的关注。
此外,《原神》在传播文化观念时还会采用更加

秘而不宣的形式,引导粉丝自主探索与学习,让不同

知识水平和文化背景的玩家都能在游戏中根据自身

条件感受游戏艺术的魅力。 例如夜兰脖子上的骰子

被细心的海外玩家发现其排列组合出现错误,玩家

们就此展开了对中西骰子区别的讨论。 有人则推测

这是夜兰“出千”的手段,与人物性格相符,得到了广

泛的认可。 这种利用“集体智慧”弥合原文本的方式

有效调动了粉丝探求事实真相的好奇心和求知欲,

根本区别于将某种文化观念强行灌输给受众的表现

手法。 《原神》正是凭借对多元文化观念的有机融合

与巧妙输出实现了从“借船”到“造船”、从“出海”到

“入海”这般由浅入深的传播路径与产业模式,值得

其他游戏厂商借鉴学习。
三、移山造海:官方与粉丝共创下的参与式生产

参与式文化由美国传播学者亨利·詹金斯提出,

意指粉丝社群常常会盗猎原文本意涵,基于自身理解

加以改写与再生产。 而在当今的新媒体语境下,围绕

《原神》展开的参与式文化建构一方面表现在官方主

动下场在社交媒体平台与粉丝群体之间共建社区,提

供展示平台与福利,而官方自身也参与到二创和文本

再生产的进程之中;另一方面则表现在粉丝的参与式

生产形成了围猎之势。 而部分二创作品所具有的社

会、现实指向性让人文关怀成为突出特点,为《原神》

的海外传播增添了一抹亮色。 在官方和粉丝的共同

努力下,《原神》不断打破着地域与文化间隔,以移山

造海之势书写着中国游戏产业出海的新篇章。

(一)官方情感动员与粉丝社群归属

随着以社交媒体平台为代表的 Web 2. 0 技术的

快速发展,社交媒体平台正深刻影响、改变着粉丝实

践的文化想象、生产形态与意义系统。⑨与较为传统

的自发性粉丝社群不同,《原神》在 Twitter、Discord
以及 Reddit 等众多海外媒体平台都开设了官方账号

或社区,对待游戏版权采取宽容态度,鼓励用户二创

行为,而自身也乐在其中。 例如《原神》官方推特账

号时常发布一些带有故事性和话题性的 Q 版角色图

片,并配合以一段辅助读解的文字,这些图片中的角
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色画风活泼、饶有趣味,有效塑造出原神角色的性格

特征,因此获得许多点赞并引发讨论。 而在评论区,

不少粉丝也会分享自己的二创作品,从而引起新一

轮的转发与讨论。 德·韦里拉认为,在群体传播场

景下,个体情绪可持续复制、感染和传递给他人,进
而成为弥散在某一特定情境、空间或场域中的群体

状态,并将这种群体状态定义为“情感氛围”。⑩诸多

影视、游戏等文化产业相关项目都尝试在新媒体平

台开通官方账号,来实现对粉丝社群的情感动员,但

实际效果各异。 究其本质而言,如若官方能够真正

转化视角,以消费者和受众的立场参与社群讨论、共

建社群文化,便有机会向受众传递积极的情绪信号,

加强粉丝社群的归属感和凝聚力,而《原神》官方的

自媒体运营无疑是游戏产业出海中的先锋案例。 除

去上述的官方二创作品外,《原神》官方还定期在

HoYoLAB(米游社国际版)举办“粉丝艺术比赛”,向

各位“旅行者”征集游戏角色的同人绘画,并给予较

为丰厚的活动奖励,大大激励了粉丝们的二创热情。

而在《原神》公测一周年之际,《原神》联合 Twitter
Next 团队为游戏的 39 位角色定制了专属话题标签和

emoji 表情符号,有效地提高了活动的讨论声量和互动

量,最终实现《原神》周年庆活动“曝光”和“好评”的

双丰收。除了线上渠道,《原神》官方还在国内外举办

了一系列的线下联动或快闪活动。 例如近期的“派蒙

的无尽全球之旅”,巨型派蒙人偶乘船漂流在泰晤士

河,引得无数粉丝及路人参观合影,有效扩大了《原

神》的国际影响力和辐射面。 凡此种种,官方积极的

情感动员行为加强了游戏与粉丝社群之间的联系,玩

家也越发主动地与官方进行互动交流,这也让《原神》
每逢版本更新或推出新角色便成为国外各大社交媒

体平台热搜上的常客,在海外乘风破浪、扬帆远航。
(二)粉丝社群围猎与人文价值凸显

在当今参与式文化空间的搭建过程中,媒介话

语权被重新分配,传统的媒介权力格局被打破,用户

之间的互动显著增多,对于文本的诠释已形成围猎

之势。官方对二创的鼓励和支持让《原神》相关的

二创作品可以用“浩如烟海”来形容,花样之繁多令

人瞠目结舌。 新媒体的发展为大众提供了自由发声

的平台,诸多粉丝受众可能并未直接性地生产二创

作品,但他们在积极盗猎《原神》原文本内涵的同时

又游牧于各个网络文化社区之中,将《原神》中的符

号、元素传播到其他社群,或从其他社群盗猎文本,

与《原神》 相结合创造出全新的语言、笑料或是

“梗”,形成声势浩大的群体性围猎活动。 例如有玩

家将某动漫的故事“嫁接”到《原神》人物身上,文本

竟高度契合,而不少游戏玩家同时也是这部动漫的

粉丝受众,文本间的互通进一步促进了两个粉丝社

群兴趣点的交融。 但带有盲目性特点的群体围猎行

为并非都是积极的———《原神》曾因中东角色“皮肤

不够黑”的问题在海外被喷上热搜,但随即更加理性

的粉丝又对此言论进行了二次围猎。 一些来自中东

地区的粉丝力挺米哈游,认为并不存在肤色歧视问

题,而是有人故意“引战”。 无独有偶,《原神》的锚

点图标也曾因为不合理的设计引起了玩家吐槽,热

心的粉丝则主动“请缨”为《原神》重绘锚点图标,显
现出粉丝社群对官方的大力支持以及对游戏的真心

热爱。 而在《原神》的诸多二创行为中,有一类显得

较为特殊:2021 年春节,中国驻大阪总领事馆利用

《原神》中的游戏角色甘雨和芭芭拉,向广大日本民

众科普春节和元旦的不同;一天之后,驻大阪领事馆

趁势继续连发推,发布原神主题贺年卡,供日本民众

自行印刷。 两则推文也都受到了广泛的关注。而在

一国外论坛,一位网友的弟弟不幸感染了新冠肺炎

病毒,他的老师在手写信中画了一幅简笔画:头戴傩

面的魈正在和一群病毒搏斗。 老师还特地注明:“这

是魈在和这些小恶魔作战,我相信你和魈一定都会

胜利的。”诸如此类的“二创”还有很多,这些二创

作品可能远不如“大神”作品那般精致,甚至并未形

成一个具备完整样貌的作品,但其背后对现实、社会

与文化交流的正向引导作用使得这种“二创”行为充

满人文关怀、富有人文价值,也与游戏之中的温暖氛

围形成了文本内外的共鸣。

结语

《原神》上线至今频频登上海外社交媒体热搜,

收获大批粉丝受众,其出色的游戏设计、多元的文化

观念以及官方与粉丝的共同参与功不可没,且缺一
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不可。 《原神》的海外传播从“借船”到“造船”再到

“造海”,从“走出去”到“走进去”再到“走下去”,其

中的宝贵经验值得业界学习与思考。 中国游戏产业

“走出去”既需要有技术上的强力支撑,也需要有文

化的赋能和开拓创新,更需要充分听取和吸收粉丝

受众的意见与建议,以延长游戏的生命力。 如何在

今后继续更迭游戏玩法、满足不断变化的玩家需求、

传播中华文化并吸收各国优秀文化成果,考验着中

国游戏厂商的智慧与勇气。 相信中国游戏产业随着

投入的增加、经验与人才的积累,将会有更多出色的

游戏作品走出国门,走向世界。 中国游戏产业“走出

去”的路途还很长,道阻且长,行则将至。
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An Exploration of the Strategy of China's Game Industry
Going Overseas Driven by Fan Culture:A Case Study Genshin Impact

Li Fanyu　 　 Hou Kai

Abstract: As the vanguard of China's " going global" strategy in the game industry,Genshin Impact,which has a-
chieved unprecedented success in the overseas market,has formed a unique media landscape. It continues to generate
buzz and heat until now. On the one hand,this is due to the strong support of overseas fans. On the other hand,it is in-
separable from the overseas layout strategy of MiHoYo official and its leading series of activities. Genshin Impact contin-
ues to thrive under the joint efforts of the official and fans,becoming one of the most valuable examples of the industry
in recent years. It provides ideas and reference paths for Chinese game industry and even the whole cultural industry to
go overseas.

Key words: Genshin Impact; fan culture; game industry; the " go global" strategy
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